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Digitale Klangumgebungen in der 
Kunstpädagogik 
Erprobung und Blickwinkel 
Martin Arndt (2016) 
Nichts ist zu sehen, doch irgendetwas ist dort im 
Raum. Niemand bewegt sich, es herrscht Stille. Die 
Tür öffnet sich, das Schlagzeug schlägt an. Weitere 
Instrumente folgen und lassen eine kurze Kakopho-
nie erklingen. Die kurz verlorene Spannung fährt zu-
rück in die Körper. Niemand bewegt sich, es herrscht 
Stille. 
Abstract 
Abbildung 1: der tanzende Kunstlehrer, M. Arndt 
Die zeitgenössische Kunst steht dem Kunstunterricht 
in der Wahl der Ausdruckmittel sowie bei der Be-
handlung von Inhalten und Intentionen mit einer 
kaum überschaubaren und stetig wachsenden Fülle 
an Neuerungen zur Seite. Damit stellt sich die Frage, 
wie die Kunstpädagogik mit diesen umgehen, sie er-
proben und vermitteln kann. Ziel dieses Artikels ist 
es, Einblicke in die Arbeit mit digitalen Klangumge-
bungen zu geben, erste Erkenntnisse abzuleiten und 
in einem theoretischen Diskurs Perspektiven für den 
Einsatz zu eröffnen. Dazu wird, mit Blick auf die 
Ausdrucksmittel, exemplarisch die Begegnung mit 
der digitalen Klangumgebung des MotionComposers 
im Lehrkontext dargestellt sowie an Quellen, für die 
Kunstpädagogik relevant erscheinenden Begriffen 
und einem künstlerischen Vorläufer reflektiert. 
Neues Medium 
Ohne die Büchse der Pandora der Medientheorie 
aufzumachen, wird für diesen Artikel im Vorfeld 
festgeschrieben, dass neue Medien als Ausdrucks-
mittel im Rahmen der Auseinandersetzung im Fach 
Kunst immer subjektiv und temporär sind und es 
keinen unmittelbaren Ausdruck gibt. In der Spanne 
zwischen dem Neuen, dem Bekannten, dem Vertrau-
ten und dem Beherrschten startet und endet die 
Auseinandersetzung mit einem Ausdrucksmittel für 
jede Schülerin und jeden Schüler an einer anderen 
Stelle. Dennoch folgt der intentionsgeleitete Umgang 
mit jenen neuen Ausdrucksmitteln bestimmten We-
gen, die wahrscheinlich einen Kern der Kunstpäda-
gogik ausmachen. Aus diesem Blickwinkel ist es Zu-
fall, dass das betrachtete neue Medium ein digitales 
ist. 
Kunst, Medium, Technik 
Marshall McLuhan, einer der einflussreichsten Medi-
entheoretiker des 20. Jahrhunderts, schrieb, dass 
Medien oft erscheinen, bevor sie ausgedacht werden. 
Dieses Erscheinen verhindere, dass man die Medien 
zu Ende denke. ( McLuhan 2013, 72 ebenso 1995, 
65) Nun ist es eine Aufgabe der Künste, diese weiter 
zu denken und voranzutreiben, auch wenn darin das 
Medium verändert wird oder gar ein neues entsteht. 
Zur Erforschung der ästhetischen Komponente der 
Technik stelle McLuhan weiterhin fest: „Der ernst-
hafte Künstler ist der einzige Mensch, der der Tech-
nik ungestraft begegnen kann, und zwar nur deswe-
gen, weil er als Fachmann die Veränderungen in der 
Sinneswahrnehmung kennt.“ ( McLuhan 1995, 30) 
Diese Einflüsse von Medium und Technik auf die 
Wahrnehmung von und den Umgang mit ihnen kön-
nen erlebt und reflektiert werden und so zu emanzi-
pierenden Erkenntnissen führen. 
Digitalität 
In der Kunst hat das Digitale als Kommunikations- 
und Reflexionsraum sowie als Aggregatzustand der 
Verarbeitung und des Übergangs von Idee zu Pro-
dukt einen festen Platz gefunden. Typische Gestal-
tungs- und Funktionsweise des Digitalen finden sich 
mittlerweile in klassischen Gattungen wie Grafik, 
Malerei, Plastik sowie Performance, Tanz und Thea-
ter wieder. Manifest wird das Digitale jedoch vor al-
lem in zumeist dinglich gewordenen Repräsentatio-
nen. In seinem agilen, ephemer erscheinenden und 
weder an Zahl, noch Ort und Zeit gebundenen 
Grundzustand wird es in medialen Installationen, 
Environments und Performances sichtbar. Dort ver-
liert sich sein Übergangs- und Werkzeugcharakter. 
So auch in der direkten Interaktion mit der nachfol-
gend thematisierten Klangumgebung. 
Digitale Klangumgebung 
Eine digitale Klangumgebung ist kein reines Musik-
instrument. In ihrer nachfolgend beschriebenen Ent-
koppelung von Ein- und Ausgabe sowie ihrer Beto-
nung der Performativität geht sie darüber hinaus. 
Funktional sind die Entsprechungen dennoch hoch. 
Dabei ist die Eingabe über eine Schnittstelle ( In-
terface) von der Ausgabe, in diesem Fall der Tonge-
nerierung, entkoppelt. Durch diese typische  
Eingabe-, Verarbeitungs- und Ausgabestruktur kann 
bspw. eine beliebige Eingabe mit einer beliebigen 
Ausgabe, bspw. einem Ton, verbunden werden. In 
anderen Umgebungen können neben Klängen auch 
visuelle, mechanische oder sonstige Ausgaben reali-
siert werden. Des Weiteren kann die Verarbeitung 
zwischen Ein- und Ausgaben die Kausalität verber-
gen, sich sequenziell verändernde oder zufällig er-
scheinende Zuordnungen vornehmen.  
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Abbildung 2: MotionComposer, M. Arndt 
Das thematisierte Beispiel des MotionComposers 
( motioncomposer.de) besteht aus einer Kamera-
box und einem mit mehreren Klangumgebungen 
vorkonfiguriertem Computer. Damit soll eine recht 
leichte Nutzung ermöglicht werden. Die Eingabe ge-
schieht über verschiedene Kameratypen die einen 
Raum erfassen. In der Verarbeitung werden die Bil-
der auf Veränderungen und somit auf Bewegungen 
untersucht. Diese werden analysiert und je nach ge-
wählter Klangumgebung als mehr oder weniger kau-
sal vorgedachten Klangfolgen ausgegeben. Eine in-
teragierende Person erzeugt so durch ihre Bewe-
gung Klangfolgen. Das auf Personen ausgelegte Sys-
tem erkennt die Positionen einer oder mehrerer Per-
sonen im Raum, deren Veränderung in der Größe 
durch bspw. Hinhocken, Ausstrecken der Arme etc. 
sowie kleinste Bewegungen, wie bspw. die der Fin-
ger. Eine Besonderheit in dieser Art Schnittstelle 
liegt in der höhen Zugänglichkeit und den geringen 
Anforderungen an die Interagierenden. ( Peñalba 
et al.) Aus diesem Grund wird das System auch er-
folgreich zur Arbeit mit Behinderten eingesetzt. 
( Billerbeck) Vertiefend sei hier auf den für die 
Kunstpädagogik ebenfalls interessanter Aspekt der 
 Computervision verwiesen.  
In der später geschilderten ersten Erprobung einer 
digitalen Klangumgebung ( kalte Immersion) wur-
de aufgrund der spezifischen Eigenschaften des Se-
minarraumes auf das Programm EyeCon1 zurückge-
griffen. Dieses ähnelt in der Funktionsweise dem Mo-
tionComposer, ermöglicht jedoch nicht nur die Nut-
zung, sondern vor allem die eigene Gestaltung von 
verschiedenen digitalen Umgebungen. 
Fragestellung 
In ihrer wechselseitigen Abhängigkeit stehen folgen-
de zwei grob orientierte Fragen im Fokus der Be-
trachtung. 1) Einerseits die didaktische Frage nach 
der Relevanz und der Intention: Welche Motive bie-
tet die Arbeit mit dem MotionComposer für die 
Kunstpädagogik? 2) Andererseits die Frage nach der 
Methode: Wie können Vermittlungssituationen ziel-
führend gestaltet werden? 
Vorgehen 
Im Rahmen der universitären Kunstlehrer*innen-
ausbildung wurde die Begegnung mit dem Motion-
Composer in zwei diametral unterschiedlichen An-
sätzen erprobt. Ein weiterer Ansatz wurde in der 
Auswertung einer Studie zur Nutzer*innen-
interaktion mit dem MotionComposer betrachtet. In 
einem Panel der Cynetart 2015 wurden Anforderun-
                                                          
1 http://www.frieder-weiss.de/eyecon/ (10.12.2015) 
gen an die Vermittlung diskutiert. Sich aus der theo-
retischen und praktischen Auseinandersetzung er-
gebende Anknüpfungspunkte für die Kunstpädago-
gik wurden reflektiert. 
Kunstunterricht, Bild und Transdis-
ziplinarität 
Es stellt sich die Frage, warum man auf eine ästheti-
sche Weise mit einem Computer interagieren sollte. 
Die Antwortmöglichkeiten weisen in mehrere Rich-
tungen. Einerseits die Beschäftigung mit sich selbst, 
andererseits die Beschäftigung mit anderen. Dabei 
erscheint die Kommunikation mit anderen Menschen 
oder die Vorbereitung dieser Kommunikation als ein 
zentraler Aspekt. Wie bildhaft diese Kommunikation 
in einer digitalen Klangumgebung sein kann, zeigt 
beispielhaft die Tanzperformancegruppe Palindrome 
um Robert Wechsler, Erfinder  
von MotionComposer, Choreograph, Tänzer 
( palindrome.de).2 Körper und Performativität 
werden untrennbar mit Klang verbunden. Das Ver-
hältnis von Ursache und Wirkung, von Klang und 
Bewegung wird in beide Richtungen aufgehoben. Der 
Klang erzeugt Bilder, die Bilder erzeugen Klänge.3 
In der Zusammenarbeit mit anderen Fächern ermög-
licht die Kunstpädagogik in der Auseinandersetzung 
mit dem ästhetischen Ausdruck das Zusammen-
kommen von Disziplinen, die zur Erlangung eines 
Weltverständnisses getrennten wurden. Diese Dis-
ziplinen wie bspw. Musik, Informatik und Kunst er-
geben in ihrer Zusammenführung neue Fragen, die 
möglicherweise wieder unterteilt, in neuen Diszipli-
nen bearbeitet werden müssen. Und es ist sicher, 
dass das Ganze auch hier deutlich mehr ist, als die 
Summe seiner Teile. Aus diesem Grund stellt die In-
terdisziplinarität einen ersten Schritt dar, um auch 
Fragen über die Disziplinen hinweg, transdisziplinä-
re Fragen, zu beantworten. Die Arbeit mit digitalen 
Klangumgebungen ermöglicht solche Verbindungen. 
Sie ermöglicht aber auch, in diesen Verbindungen 
das Visuelle und das Körperliche wieder zu entde-
cken. 
Erprobungen: Überforderung, Explo-
ration, Instruktion  
Den drei betrachteten Erprobungen können die Titel 
Überforderung, Exploration und Instruktion gegeben 
werden. Sie wurden in ihrem Spannungsfeld bewusst 
gestaltet und bieten allesamt Erkenntnisse und An-
regungen für eine thematische Reflexion. 
Überforderung – kalte Immersion 
Aus Perspektive der Kamera, die vorn in der Nähe 
der leeren Projektionsfläche aufgestellt den Raum 
erfasst, war der Sitzbereich der Studierenden voll-
                                                          
2 http://www.motioncomposer.com/de/macher/ 
(10.12.2015) 
3 Weitere Beispiele finden sich beim Trans-Media-
Akademie Hellerau e.V. (http://www.t-m-a.de). 
##Martin Arndt (2016) // Digitale Klangumgebungen in der Kunstpädagogik – Erprobung und Blickwinkel // Seite 3 von 7 
 
ständig einsehbar. Mithilfe des Programms EyeCon 
wurden verschiedenen Bereichen des von der Kame-
ra übermittelten Bildes bewegungssensitive Felder 
zugeordnet. Mit diesen Feldern wurden ver-
schiedenste Klänge verknüpft. Studierende der 
Kunstpädagogik im Hauptstudium betraten nach und 
nach zum ersten Mal in der Konstellation dieser Se-
minargruppe den sehr schlichten, bis auf älteres 
Sitzmobiliar kaum ausgestatteten Raum. Ihre Bewe-
gungen durch den Raum ließen Tonleitern hinauf- 
und hinabspielen, Schüsse ertönen, Schlagzeuge auf-
spielen etc. Die Lautstärke war nicht aufdringlich, 
aber wahrnehmbar. Dieses Szenario dauerte ca. 10 
Minuten. Nach einer kurzen Begrüßung wurde auf 
die Geräuschkulisse aufmerksam gemacht und der 
Freiraum zu Erprobung gegeben. Stille kehrte ein, es 
entstand ein Stillleben aus 14 Studierenden. Die vi-
suelle Komponente stand der akustischen in nichts 
nach. Zu spät kommende Teilnehmer durchstießen 
die Stille und Anspannung für kurze Zeit. Eine Er-
kundung der Umgebung fand nicht statt. Niemand 
gab sich der eigenständigen Exploration hin. Nach 
einigen ewig erscheinenden Minuten der stillen Ver-
legenheit wurde die Situation durch die Seminarlei-
tung aufgelöst. In der Reflexion mit den Teilnehmern 
wurden mehrere hinderliche Aspekte deutlich.  
1) die Gruppe war sich nicht vertraut 
2) die Teilnehmer*innen wurden unvorbereitet ins 
kalte Wasser gestoßen, es erfolgten keine Vor-
bereitung, keine Erläuterung und keine Nut-
zungshinweise 
3) ein deutlicher Zusammenhang zwischen der ei-
genen Bewegung im Raum und den erzeugten 
Geräuschen wurde in der kurzen Ankunftsphase 
kaum erkannt 
4) die Geräusche waren zu kakophonisch und zu 
wenig explizit 
5) der Kunstbezug wurde nicht deutlich 
Dennoch entstand in der Stille und dem Verharren 
eine Interaktion mit bzw. Reaktion auf die Klangum-
gebung. Die Reflexion dieser Aspekte und das Wissen 
um diese Misslingensfaktoren stellten für die ange-
henden Kunstpädagoginnen und Kunstpädagogen 
Orientierungspunkte für die eigenständige Planung 
von Vermittlungssituationen zu Medien und Techni-
ken dar. Zu beachten bleibt, dass einige der als hin-
derlich herausgestellten Aspekte im Ausstellungs-
kontext gängig sind. 
Exploration – eingewiesen doch nicht ange-
leitet 
 
Abbildung 3: Flurgespräche 10.11.2015, M. Arndt 
Im Rahmen des EU-Projektes METABODY4 wurde 
eine Studie zu Interaktionstypen bei der Nutzung des 
MotionComposers angefertigt. In dem entsprechen-
den Artikel beschreibt Alicia Peñalba die Studie so-
wie deren Ergebnisse. 170 Teilnehmerinnen und 
Teilnehmer verschiedenster Herkunft, Alters, mit 
und ohne Beeinträchtigung sowie teilweise mit, teil-
weise ohne Erfahrungen mit der Klangumgebung 
nahmen teil. Die Teilnehmer*innen interagierten für 
vier Minuten mit der Umgebung, ohne festgelegten 
Mustern zu folgen. Es wurde videographiert, von 
zwei Forschern beobachtet und die Eindrücke der 
Teilnehmer*innen während es Experiments über ei-
nem SAM-Test (Self Assessment Manikin Test) erho-
ben. Zwei vorkonfigurierte Umgebungen kamen zum 
Einsatz. In der einen ist die kausale Verbindung zwi-
schen der eigenen Aktivität der dem Klang deutlich, 
in der anderen ist diese Verbindung weniger kausal. 
( Peñalba et al., 2)  
In den Ergebnissen wurde deutlich, dass die Teil-
nehmer*innen zu in etwa gleichen Teilen von etwa 
45% entweder 1) ihren gewohnten Bewegungsmus-
tern folgten und wenig auf die entstandenen Töne 
eingingen oder 2) mit der Intention die Umgebung 
als Instrument zu nutzen auch ungewohnte Bewe-
gungen machten, um dieses zu erforschen. Bei der 
ersten Gruppe war ein verstärkter tänzerischer Hin-
tergrund, bei zweiten ein verstärkt musikalischer 
Hintergrund auszumachen. Eine kleinere dritte 
Gruppe von etwa 15% zeigte die Tendenz, 3) in ihren 
Bewegungen Töne auszulösen und sich von diesen 
wiederum zu Bewegungen inspirieren zu lassen. 
Diese Art der wechselwirkenden Interaktion scheint 
auf ein spezielles Training oder einen künstlerischen 
Hintergrund zu verweisen. Deutlich wurde ebenfalls, 
dass in der vorkonfigurierten Umgebung, in der die 
Kausalität zwischen Bewegung und Ton weniger 
deutlich ausfällt, der Fokus eher auf die Bewegung 
als auf die scheinbar schwierige Kontrolle der Töne 
gerichtet ist. (ebd., 3)  
Dennoch wird betont, dass ein gewisser Grad an Un-
vorhersehbarkeit für das Suchen nach neuen Wegen 
der Interaktion und damit ein Lernen in der Interak-
tion interessanter sei, als eine rein kausale Umge-
bung. (ebd., 5)  
Des Weiteren konnte in der Interaktion mit dem Mo-
tionCompser beobachtet werden, dass jede Teilneh-
mer*in ein individuelles Bewegungsvokabular be-
sitzt. (ebd., 4f.) Hinsichtlich der Zusammensetzung 
der Teilnehmer*innengruppen konnten keine signi-
fikanten Unterschiede in den beobachteten Interak-
tionstypen gefunden werden. In diesen drei differen-
zierten Interaktionstypen waren Teilnehmer*innen 
verschiedenen Geschlechts, Alters, mit und ohne Be-
hinderung gleichermaßen und ohne signifikante 
Häufungen vertreten. (ebd., 3) Folgende Zusammen-
hänge wurden deutlich. 
  
                                                          
4 http://metabody.eu/ (10.12.2015) 
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1) die geringen Barrieren der Schnittstelle ermög-
lichen inklusives Arbeiten 
2) der Umgang ist stark von Vorerfahrungen ge-
prägt 
3) die Reflexion der eigenen Körperlichkeit und 
des eigenen Bewegungsvokabulars wird ermög-
licht 
4) die Kausalität im Ursache-Wirkungsgefüge soll-
te erkennbar sein, um eine wahre Interaktion 
zu initiieren, stellenweise sollte sie aufgehoben 
werden, um Innovation zu initiieren 
Es wurde deutlich, dass die Erfahrung, Erprobung 
und Reflexion der Ebene des Klanges und der Ebene 
der Bewegung sowie die Betonung ihrer wechselsei-
tigen Abhängigkeit eine innovierende Interaktion be-
fördern können. 
Instruktion – erproben, erzählen und über-
tragen 
 
Abbildung 4: Flurgespräche 10.11.2015, M. Arndt 
Im Rahmen einer studentischen Veranstaltungsreihe 
nahmen 15 Studierende der Kunstpädagogik an ei-
ner Abendveranstaltung zum MotionComposer teil. 
Frau Josepha Dietz5 vom MotionComposer Projekt 
stelle die Technik bereit, leitete die Gruppe in der In-
teraktion an und stand für Fragen zur Verfügung. 
Das Vorgehen wurde durch Feldnotizen und fotogra-
fisch dokumentiert und kann wie folgt beschrieben 
werden. 
Einführung statt Konstruktion: Zu Beginn wurden 
die Entstehung, der Einsatz und die Technik des Mo-
tionComposers erläutert. Es folgten von der Technik 
unabhängige Aufwärmübungen für die Gruppe, die 
an Formaten der Theaterpädagogik angelehnt sind 
und in dieser Form auch in Performanceseminaren 
eingesetzt werden, bspw. Raumdurchschreitungen, 
Start-Stopp-Übungen, Impulskreise. Die Interakti-
onsmöglichkeiten mit dem MotionComposer wurden 
anschließend vorgeführt und jede Teilnehmer*in zur 
Interaktion angeregt. 
Übergang zur Exploration: Nach dieser ersten an-
geleiteten Begegnung mit dem Medium, wurde der 
Freiraum gegeben, die verschiedenen vorkonfigu-
rierten Klangumgebungen auszuprobieren. Von Zeit 
zu Zeit wurde die Interaktion durch Anleitungen und 
Impulse gesteuert. Diese Phase war von spielerischer 
Erkundung in kleineren Gruppen gekennzeichnet.  
Übergang zur Narration: Es folgte die Anregung, 
die Exploration zu verlassen und in der geeigneten 
Klangumgebung zur Narration überzugehen. Hier 
entstand nun ein gezielter Einsatz der Ausdrucks-
möglichkeiten durch den Abgleich der eigenen Be-
                                                          
5 http://www.motioncomposer.de (10.12.2015) 
wegung im Raum mit den entstehenden Klängen unter 
Einbezug des szenischen Spiels. 
Übergang zum Übergang: Als Abschluss wurde die 
Funktion des MotionComposers auf die Gruppenteil-
nehmer*innen übertragen. Diese vertonten die Be-
wegungen anderer Teilnehmer*innen live. Eine star-
ke Gruppendynamik, Offenheit und Freude gegen-
über dieser Übertragung ins Analoge wurden sicht-
bar. 
Folgende Gelingensfaktoren lassen sich ableiten. 
1) eine gezielte Hinführung durch Gruppenbil-
dung und Vertrauensaufbau 
2) eine Vorentlastung medienspezifischer Hand-
lungsweise durch Übertragung auf vertraute 
Medien 
3) eine Begleitung, die auch im Explorationspro-
zess Impulse gibt 
4) ein klare Progression in den Phasen der Ausei-
nandersetzung mit dem Medium 
Deutlich wurde weiterhin, dass die wechselseitige 
Übertragung von Gestaltungs- und Handlungsweisen 
zwischen verschiedenen Ausdrucksmedien den je-
weiligen Zugang bereichert. In der Diskussion mit 
den Teilnehmer*innen wurde dieser Aspekt eben-
falls betont. Bezüglich der Struktur wurde die klare 
methodische Rahmung als positiv hervorgehoben. 
Bezüglich des Ergebnisses wurde infolge Interaktion 
mit der Klangumgebung die Öffnung zum performa-
tiven Handeln hervorgehoben. Viele äußerten, sich 
vorstellen zu können, den Einsatz im Unterricht im 
thematischen Rahmen von Prozess, Performance 
und Intermedia auszuprobieren. 
Diskussion 
Auf der CYNETART 2015 fand das von M. Arndt und 
J. Dietz konzipierte und moderierte Panel „Der tan-
zende Kunstlehrer“ statt. Zentral war die Frage nach 
dem kunstpädagogischen Umgang mit neuen künst-
lerischen Ausdrucksmitteln am Beispiel von Mo-
tiontracking. Im Programm wurde diese wie folgt 
präzisiert:  
„Mit dem Fokus auf technische Entwicklungen werden 
das Motiontracking sowie weitere aktuelle Fragestel-
lungen aus Kunst und Kunstpädagogik vorgestellt und 
deren Chancen und Herausforderungen gemeinsam 
diskutiert. Müssen Kunstlehrer*innen forschen, tanzen, 
programmieren, löten und hacken können oder reicht 
eine ausgeprägte Sensibilität für das Ästhetische?“6 
Abbildung 5: CYNETART 2015, 15.11.2015, M. Arndt 
                                                          
6 Arndt in http://www.cynetart.org/#forum (10.12.2015) 
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Die Teilnehmer*innenzahlen waren überschaubar 
und schwankten zwischen sechs und zehn. Diese 
Anwesenden hinterfragten recht schnell die eigenen 
Gestaltungsspielräume in der Interaktion mit dem 
MotionComposer und sahen in der individuellen Ge-
staltung von Klangumgebungen größere Möglichkei-
ten, zu einem eigenen künstlerischen Ausdruck 
kommen zu können. Die Frage nach der Intentionali-
tät der Interaktion bestünde derart nicht nur in der 
Erkundung des Mediums.  
Thematische Reflexion der Beobach-
tungen 
Anhand der nachstehenden vier eng miteinander 
verwobenen Blickwinkel werden Potentiale in der 
Interaktion mit digitalen Klangumgebungen heraus-
gearbeitet und in Fragen übertragen. Es geht um 
Kontiguität, Kausalität, Kongruenz, Kontingenz. 
Fehlende Kontiguität als Reibungsfläche 
Kontiguität beschreibt die räumliche und zeitliche 
Nähe zweier Ereignisse. Auch wenn sie teilweise so 
wahrgenommen wird, ist sie deutlich von der Kausa-
lität abzugrenzen. 
In den beiden beschriebenen Erprobungen im Kon-
text der universitären Lehramtsausbildung wirkte 
die fehlende Kontiguität, also die Abkopplung der 
Bewegung von einer direkt darauf zu beziehenden 
Klangveränderung oder -wiedergabe, hemmend auf 
einige Teilnehmer*innen. Die fehlende Kontiguität 
erweckte den Eindruck fehlender Wirksamkeit 
( Kausalität). Auf der anderen Seite wurde deutlich, 
dass eine gewisse Entkopplung von Aktion und Re-
aktion zu Innovationen in der Interaktion führt. Hier 
entsteht ein Spannungsfeld zwischen der Nutzung 
eines Mediums in seinen vorgedachten Grenzen und 
dem Aufbrechen dieser Grenzen seitens des Medi-
ums selbst. Die fehlende Kontiguität konfrontiert in 
der Interaktion mit einem Möglichkeitsraum ( Kon-
tingenz). Die Suche nach diesen Bruchstellen kann 
als Haltung entwickelt werden, um bspw. dem glat-
ten, rissfreien „Digitalschönen“ ( Han, S. 14) zu be-
gegnen. 
(Was, wenn das Handeln keine im Hier und Jetzt 
wahrnehmbaren Folgen hat?) 
Reflexion von Kausalität 
In der aufgeführten Studie zeigten fehlende Wirk-
samkeitserfahrungen, eine geringere Interaktion mit 
der Umgebung. Dabei erscheint es unerheblich, ob 
diese Erfahrung aufgrund fehlender Kausalität, also 
Wirksamkeit, oder fehlender Kontiguität, also deren 
direkter Wahrnehmung, zustande kommt. Die Refle-
xion dieses Wirksamkeitsstrebens bietet einerseits 
die Chance, Handeln auch ohne eine unmittelbar 
sichtbare äußere Wirkung als Prozess der  Selbst-
aufmerksamkeit7 zu gestalten.  
(Was, wenn das Handeln keine äußeren Folgen hat?) 
Andererseits bietet die Wahrnehmung der eigenen 
Wirksamkeit die Chance, zu erkennen, dass kleinste 
Bewegungen Reaktionen auslösen. Es geht um Be-
wusstsein und Verantwortung für jegliches, nach 
außen gerichtetes Handeln. Teilweise ist auch die 
Nicht-Bewegung zentral.  
(Was, wenn Nicht-Handeln als Reaktion auf Verant-
wortung gesehen wird?) 
Des Weiteren können in der Interaktion mit nicht 
rein kausalen Klangumgebungen Aushandlungspro-
zesse deutlich gemacht werden. Darauf verweist fol-
gende Überlegung zur wechselseitigen Beeinflussung 
von Medium und Nutzung. Folgt der Klang des Pia-
nos der Bewegung der Pianistin oder ist es die Be-
wegung der Pianistin, die dem in ihrer Vorstellung 
antizipierten Klang folgt, um eine Folge fortzusetzen 
oder zu brechen? Diese Reflexionen von Interaktion 
und Interaktivität werden an den Stellen notwendig, 
wo Brüche entstehen und die Entscheidung getroffen 
werden muss, ob man bspw. seine Bewegung in der 
Klangumgebung der unerwarteten klanglichen Reak-
tion unterwirft oder den Bruch wahrnimmt und zwi-
schen ihm und der eigenen Handlung vermittelt. 
(Was, wenn aktives und reaktives, bewirkendes und 
bewirktes Handeln konkurrieren?) 
Entwicklung einer Kongruenz der Sinne 
In der Interaktion mit der digitalen Klangumgebung 
erscheint es als Herausforderung, das Bewusstsein 
über das visuelle Ergebnis der eigenen tonerzeugen-
den Bewegungsabfolge sowie die Antizipation der 
Klänge bewusst aufrecht zu erhalten.  
“Only a few participants developed a contingent type 
of interaction where the individual does not start from 
a sound- or gesture-based ideal, but instead performs 
his/her creation on the basis of what sound and ges-
ture jointly evoke. This appears to be more frequent in 
people who have a background in both music and 
body-related disciplines, because it implies listening 
and also body-management skills.” ( Peñalba et 
al., 4) 
Der Umgang mit digitalen Klangumgebungen kann 
demnach schulen, beide Wahrnehmungsebenen, die 
visuelle und die akustische, mit einer rationalen und 
intuitiven Ausrichtung zu verbinden, ohne eine dau-
erhaft der anderen zu unterwerfen.  
(Was, wenn Klang und Bild gleichermaßen bedacht 
werden?) 
Das Bewusstsein der eigenen Körper- und Sinnlich-
keit steht aktuellen Tendenzen, das intuitive nach 
                                                          
7 Zur Rolle der Selbstaufmerksamkeit in der ästheti-
schen Bildung sei auf das FASS-Modell bei  Dietrich 
S. 27 verwiesen. 
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Innen Hören durch Technik abzulösen entgegen. 
Dennoch wird es genau durch diese Technik thema-
tisch. Des Weiteren kann im Bewusstsein der eige-
nen mittelbaren Wirksamkeit, die Körpergrenze als 
Anfang und Ende des Selbst hinterfragt werden. Das 
Selbst existiert auch in anderen Medien als dem ei-
genen Körper. So kann es in seiner medialen Reprä-
sentation konserviert und selbst aus räumlicher und 
zeitlicher Ferne wirksam werden. 
(Was, wenn Sinneswahrnehmungen über Technik 
erweitert oder ausgelagert und virtualisiert wer-
den?)  
Umgang mit Kontingenz 
Kontingenz umfasst, dass Lösungen möglich sind, 
aber nicht eintreten müssen. Gerade die Mensch-
Maschine-Interaktion erscheint prädestiniert für die 
Annahme, dass es für eine Aufgabe eine Taste, ein 
Programm, eine Lösung gibt. Die Erfahrung von Kon-
tingenz, den nicht bereits vorgedachten anderen 
Möglichkeiten, erscheint als Voraussetzung und Be-
dingung, um Kontingenzbewusstsein, Offenheit und 
Experimentierfreude zu entwickeln. 
(Was, wenn es auch ganz anders sein kann, aber 
nicht sein muss?) 8 
Künstlerische Vorläufer 
 
Abbildung 6: Videostill (1‘02‘‘): David Rokeby interacting with 
Very Nervous System in 1991, http://www.davidrokeby.com/ 
vns.html (letzter Zugriff 10.12.2015) 
"Seit der Biennale 1986 ist Rokeby einem internatio-
nalen Publikum bekannt. Seine Installation "Very Ner-
vous System" setzt die Bewegungen des Besuchers 
unmittelbar in Ton und Musik um. Eine kleinste Bewe-
gung erzeugt beispielsweise ein Wassergurgeln, bei 
einer heftigeren Bewegung meint der Besucher, eine 
Welle auf sich zurollen zu hören. Durch die unmittel-
bare Präsenz des Tones bekommt der Raum nahezu 
physikalische Eigenschaften [...] Jeder Betrachter kann 
durch Schritte und Gesten seine eigene Performance 
kreieren. Das Gefühl der Beherrschung der Anlage 
geht dabei jedoch verloren." ( Meyer, 82) Dennoch, 
"erst der Rezipient bringt die Installation zur Wir-
kung" (ebd.). 
In dieser Beschreibung zeigen sich Parallelen zu der 
vorangegangenen  thematischen Reflexion der Be-
obachtungen der Interaktion mit dem MotionCom-
poser. Obwohl sich die nunmehr 30 Jahre alte Instal-
lation des kanadischen Künstlers Rokeby  
( davidrokeby.com) in Interaktion und Klangerle-
ben vom MotionComposer unterscheidet, ähneln 
                                                          
8 An dieser Stelle sei auf Ansätze der konstruktivisti-
schen Didaktik, bspw.  Reich, verwiesen. 
sich die in dieser Interaktion entstehenden Bilder 
deutlich ( Abbildung 3, 4, 6). Es werfen sich die 
gleichen Fragen zum Verhältnis von Installation und 
Nutzer*innen, sowie von Werkzeug, seinem Einsatz 
und Werk auf. Zugleich wird in der obigen Beschrei-
bung deutlich, dass die Interaktion mit der Installati-
on performative Qualitäten haben kann, die sich auf 
vielerlei Ebenen manifestieren. So könnte man den 
MotionComposer als eine didaktisierte Variante von 
"Very Nervous System"9 betrachten. In vorgefertig-
ten Lösungen ermöglicht er ein ähnliches Erleben in 
der Interkation ohne besondere technische Kennt-
nisse zu erfordern. Die bereits angesprochene Mög-
lichkeit, die Komplexität solcher Environments 
durch eine visuelle Ausgabe zu ergänzen, erscheint 
als Konsequenz einer Weiterentwicklung. In diese 
reiht sich die von Rokeby 1993 auf der Mediale 
Hamburg gezeigte Installation "The Restless Desert 
Dreams a Mirage"10. ( Meyer, 82) Diese Installation 
funktionierte nach einem ähnlichen Prinzip wie die 
eingangs geschilderten Environments. 
"Videokameras registrieren den Besucher auf unter-
schiedliche Art [...] und beziehen ihn durch den Com-
puter, der einen Videodisplacer kontrolliert, ins Ge-
schehen ein. Ein Synthesizer setzt Bewegungen in Ton 
um. Der Besucher von "The Restless Desert Dreams a 
Mirage" wird feststellen, daß allein seine Anwesenheit 
im Raum das Geschehen im Videopool verändert." 
(ebd.) 
Kunstpädagogischer Einsatz 
Es zeigt sich, dass die Auseinandersetzung mit digi-
talen Klangumgebungen in der Kunstpädagogik viel-
fältige Anschlussstellen zur Vertiefung bietet. So 
bspw.  
- in der eigenständigen intentionsgeleiteten Ge-
staltung und Nutzung solcher Environments,  
- in der Erweiterung solcher Environments durch 
bspw. Visualisierungen,  
- in der Erfahrung und Reflexion medienspezifi-
scher Ausdrucksweisen,  
- im Transfer erkannter Eigenheiten auf andere 
Ausdrucksmittel,  
- in der Anregung zur Auseinandersetzung mit 
dem eigenen Körper in Raum und Zeit,  
- in der Hinführung und Vorbereitung performa-
tiven Handelns,  
- in der fachübergreifenden oder fächerverbin-
denden themenzentrierten Arbeit sowie 
- in der tiefgründigen gedanklichen Durchdrin-
gung der folgenden Blickwinkel.  
Die ausgewählten Beispiele können der Fachlogik 
entsprechend in Rezeption und Produktion reflek-
                                                          
9 http://www.davidrokeby.com/vns.html (10.12.2015) 
10 Die thematisierte Arbeit ist auf der Internetseite des 
Künstlers mit dem Titel „Silicon Remembers Carbon“ 
ausgewiesen. vgl.: 
http://www.davidrokeby.com/src.html (10.12.2015) 
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tiert werden und so zur Entwicklung einer fachspezi-
fischen Medienkompetenz beitragen. 
- Kontiguität, Kausalität, Kongruenz, Kontingenz 
- Wirksamkeit des eigenen Handelns 
- Kooperation 
- Körper- und Sinneswahrnehmung  
- Performativität 
- Multimodalität und Synästhesie 
- Vorstellung und Konstruktion von Selbst, Kör-
per, Raum und Zeit 
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